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ПРОСТРАНСТВЕ
VIDEO GAMES AS A MEANS OF COMMUNICATION 
POLICY POST-SOVIET SPACE
Аннотация. Видеоигры как вид 
развлечения носят в современном мире 
массовый характер. Данный аспект 
подразумевает возможность политиче-
ской рекламы и продвижения тех или 
иных политических взглядов. В данной 
статье рассматривается политико-ком-
муникационный характер видеоигр на 
постсоветском пространстве.
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Abstract. Videogames as a kind 
of entertainment have a mass nature in 
the modern world. This aspect involves 
the opportunity of political advertising 
and promotion of some kind of political 
views. This article reviews the political-
communicative nature of videogames on 
the territory of Post-Soviet states.
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Видеоигры – это компьютерные программы, созданные с це-
лью обеспечения игрового процесса, носящего развлекательный 
характер. На сегодняшний день данный вид развлечения не толь-
ко обрёл многомиллионную аудиторию по всему миру, но и опере-
жает по кассовым сборам многие киноблокбастеры [13]. Страны 
постсоветского пространства также не являются исключением из 
вышеуказанного положения ввиду того, популярности и массо-
вости проведения тематических фестивалей на видеоигровую те-
матику [11]. 
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Стоит отметить, что существует распространённый стерео-
тип о том, игры, в том числе и компьютерные, являются сугубо 
детским увлечением. Однако последние социологические иссле-
дования за 2014 год показали, что средний возраст аудитории 
компьютерных игр в разных странах составляет от 27 до 35 лет, а 
также приблизительно равное гендерное соотношение (52% игро-
ков – мужчины и соответственно 48% – женщины) [9]. 
Потенциальное влияние игр на восприятие того или иного яв-
ления находит свое теоретическое подтверждение в трудах многих 
учёных, в частности Д. Белла. В своей статье «Социальные рамки 
информационного общества» он отмечал, что в будущем влияние 
компьютерных технологий будет увеличиваться и привносить из-
менения социальную и экономическую структуру: «Можно скеп-
тически относиться к экстравагантным заявлениям о грядущей 
революции в образовании под воздействием компьютеров и виде-
омагнитофонов, но как бы то ни было, в области передачи данных 
(особенно экономической информации в сфере бизнеса) и развития 
сетей данных коммуникация вызовет необозримые социальные 
изменения» [2]. Также в качестве обоснования влияния компью-
терных игр на создание положительного образа той или иной стра-
ны может служить коммуникационная теория Г. Лассуэлла [6]. 
Как показал анализ, компьютерные игры являются популяр-
ными из-за своей коммуникационной связи с игроком. Отличи-
тельной особенность многих игр является высокая интерактив-
ность игрового мира, где игрок волен делать то, что он хочет. Су-
ществует даже отдельный жанр видеоигр, который носит назва-
ние RPG (role-playing game), что переводится как «ролевая игра». 
В данных играх любой может взять на себя роль того или иного 
персонажа и «отыгрывать» его действия в виртуальном мире, ко-
торый будет меняться в зависимости от действий игрока.
Не вызывает сомнения тот факт, что массовый характер 
данного вида развлечения может быть использован в качестве 
платформы для политической рекламы, а также обоснования и 
продвижения политических взглядов и мнений [1; 4]. Развлека-
тельный характер видеоигр не вызывает отторжения в отличие от 
прямой политической агитации и именно этим можно объяснить 
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достаточно успешную политико – коммуникативную связь меж-
ду игрой и игроком. Наиболее успешным примером данного явле-
ния считается серия видеоигр «Call of Duty», в которой солдаты 
вооружённых сил США выставляются в качестве стереотипных 
бойцов за справедливость и поборников демократии [5].
Автор считает, что важно отметить влияние игр на имидж той 
или иной страны, стоит задать вопрос о реальной возможности 
такого влияния. Могут ли игры повлиять на мнение игроков, на 
мнение о той или иной страны? В качестве примера можно приве-
сти пример так называемого явления «польского шутера». В на-
чале 2000-х годов жанр «шутер» (который в России носит также 
название «стрелялка»), был достаточно популярен. Многие раз-
работчики тех времён предпочитали не тратить много времени на 
разработку сюжетно сложных игр, а за относительно скромный 
бюджет выпускать шутеры с различной степенью качества. До-
статочно долгое время в данном жанре отличились разработчи-
ки из Польши, которые массово выпускали игры достаточно со-
мнительного качества. Данное явление сформировало у многих 
игроков устойчивый пренебрежительный стереотип о том, что в 
Польше не могут выпускать нормальные игры из-за отсутствия 
программистов или из-за того обучение данной специальности 
осуществляется плохо. Однако данный стереотип был успешно 
забыт после выпуска ряда видеоигр, которые стали популярны у 
игроков и были благосклонно приняты профильной критикой.
Помимо популяризации вооруженных сил той или иной стра-
ны, игры используются в качестве образовательного элемента. 
Многие игры, которые производятся на территории Западной 
Европы направлены на ознакомление игроков с историей дан-
ных стран в разные исторические периоды: начиная от Древней 
Грецией и заканчивая Второй мировой войной. Ярким примером 
такой игры является серия стратегических игр Total War. Сто-
ит отметить, что действие игр происходит в разные исторические 
эпохи: от Древнего Рима до Наполеоновских войн. Каждая эпоха, 
рассматриваемая в определённой игре серии Total War, приносит 
в основной игровой процесс различные изменения, которые обу-
словлены реальными историческими событиями [14]. 
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Попытки создать что-то схожее с вышеуказанными примера-
ми предпринимались и на территории постсоветского простран-
ства. Преимущественно характер политико-коммуникационный 
характер видеоигр был направлен на повышение уровня патри-
отизма, посредством ознакомления с историей Великой Отече-
ственной войны. Примерами являются авиасимуляторы из серии 
«Ил-2. Штурмовик» и стратегии «Блицкриг» выпущенных в на-
чале 2000-х годов [12]. Данные игры были популярны не только 
на территории стран бывшего СССР, но и за рубежом, поскольку 
был побуждён интерес к военной истории и вкладу советских во-
йск в победу над нацистским блоком.
Однако стоит отметить, что примеры «Ил-2. Штурмовик» и 
«Блицкриг» остались единственными успешными, поскольку 
в дальнейшем выпускать качественных проекты на территории 
стран СНГ стало проблематично, ввиду стремительного развития 
технологий и соответственно подорожания процесса создания игр.
Ввиду вышеуказанных причин дальнейшие попытки исполь-
зовать видеоигры в качестве средства коммуникации были обре-
чены на неудачу. На данный момент индустрия отечественных 
компьютерных игр находится в упадке. Многие разработчики 
заняты в производстве бесплатных приложений для мобильных 
устройств, а те немногие российские игры, которые выходят на 
продажу отличаются плохим качеством исполнения. 
В России попытки повысить имидж российских вооружён-
ных сил с помощью игр предпринимались в 2008 и 2009 годах, 
когда на рынок выходили игры, созданные по событиям кон-
фликта в Южной Осетии в августе 2008 года. Однако данная по-
пытка не оказалась успешной в связи с посредственным техни-
ческим исполнением и ярко выраженной агитационной направ-
ленностью. Низкий уровень технической реализации и отсут-
ствие желания заинтересовать игрока, делали подобные игры 
непопулярными. Ярким примером подобного факта является 
игра «Противостояние: принуждение к миру», выпущенная в 
свет 12 декабря 2008 года, спустя четыре месяца после Грузи-
но-югоосетинского конфликта и посвящённая ей. Многие про-
фильные издания отмечали не только низкий уровень исполне-
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ния игры, которая была создана в ограниченный срок, но и ярко 
выраженный спекулятивный фокус на внешнеполитическую 
ситуацию того времени [8].
Другим же примером неудачной игры с политико-коммуни-
кационным характером является «Under Occupation: Shusha», 
выпущенная в 2012 году и рассказывающая о конфликте в На-
горном Карабахе. Создателями игры являлись студенты Азер-
байджанской государственной нефтяной академии. А их целью 
являлась не желание развлечь, а поднять уровень патриотизма в 
гражданах своей страны [3]. Не будет лишним отметить, что, не-
смотря на поддержку команды разработчиков, игра в силу своих 
технических проблем и низкого качества исполнения не удосто-
илась популярности и какого-либо существенного внимания со 
стороны профильных СМИ.
Но, несмотря на неудачу создания игр на территории стран 
постсоветского пространства, данная тема остается все равно 
актуальной ввиду заинтересованности представителей власти. 
В 2012 году Д.А. Медведев на заседании президиумов Совета по 
культуре и Совета по науке и технологиям при Президенте РФ 
предложил создать российский аналог популярной многопользо-
вательской онлайн-игры «World of Warcraft», которая бы попу-
ляризировала отечественную историю [7]. 
Видеоигры также могут применяться для ознакомления игро-
ков с теми или иными государственными профессиями. Самым 
недавним примером подобного использования является игра, вы-
пущенная в России, которая посвящена работе сотрудников Фе-
деральной службы судебных приставов. В ней предлагается зани-
маться выездами к должникам, описью их имущества, а также 
совершать такие действия как проведение пресс-конференций и 
осуществление переговоров с Федеральной миграционной служ-
бой, для того чтобы ограничить движение злостных неплатель-
щиков. Стоит отметить, что главными целями данной игры яв-
ляется попытка формирования положительного образа сотрудни-
ков Федеральной службы судебных приставов и ознакомление с 
их повседневными обязанностями. Автор выдвигает предположе-
ние, что это связано с тем, что именно данная категория государ-
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ственных служащих вероятнее всего имеет в массовом сознании 
населения России отрицательный характер [10]. 
Видеоигры являются не только перспективным способом раз-
влечения, но и средством политической рекламы. Однако для 
удачного использования такого способа нужно качественное раз-
витие технологий и программного обеспечения. На данный мо-
мент на территории стран бывшего Советского Союза их развитие 
идёт неравномерно, однако это не уменьшает перспективы виде-
оигр, как платформы для обоснования тех или иных политиче-
ских взглядов. 
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